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Pendahuluan
Bulutangkis telah menjadi bagian dari sejarah olahraga Indonesia sejak masa penjajahan Belanda. Pada awalnya,

olahraga ini diperkenalkan oleh pekerja perkebunan Belanda, tetapi seiring waktu, bulutangkis mulai diterima oleh
masyarakat pribumi. Melihat antusias masyarakat yang semakin besar,menjadikan motivasi para pebisnis untuk membuka
usaha dan berlomba-lomba untuk membuat lapangan bulutangkis.

Namun, kebanyakan pengelola lapangan khususnya Gedung Pertemuan Dan Olahraga Graha Sentosa mengelola data
lapangan, seperti memeriksa jadwal lapangan, mencatat pemesanan lapangan, dan menulis pembayaran, semuanya
dilakukan dengan cara tulis tangan dan disimpan dalam pembukuan.

Di dunia teknologi yang serba 1 cepat saat ini, penulis berharap para pengelola dapat mengatasi masalah tersebut
dengan menggunakan website yang sudah dikenal banyak orang melalui “Sistem Informasi Penyewaan Lapangan
Bulutangkis Berbasis Website Studi Kasus Gedung Pertemuan Dan Olahraga Graha Sentosa”.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
• Bagaimana membangun sebuah sistem informasi penyewaan

lapangan bulutangkis berbasis website agar meningkatkan penyewaan

dan mendapatkan pelanggan? 

• Bagaimana cara pengelola lapangan mengelola sistem informasi? 

• Bagaimana cara pelanggan melakukan proses pemesanan lapangan? 
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Metode

Metode Pengembangan Waterfall: Metode pengembangan Waterfall adalah pendekatan

pengembangan perangkat lunak yang berjalan secara berurutan mulai dari,

1.Analisiskebutuhan: Teknik pengambilan data melalui pengamatan dan dokumentasi,

2.Perancangan: Flowchart, Usecase Diagram, Diagram Activity, Relasi Tabel Database

3.Implementasi: Hasil design kedalam Bahasa Pemrograman.

4.Pengujian: Blackbox Testing
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Pembahasan

Flowchart Admin
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Pembahasan

Flowchart Pelanggan
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Pembahasan

Usecase Diagram
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Pembahasan
Diagram Melakukan Sewa 
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Pembahasan
Diagram Melakukan 

Pembayaran
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Pembahasan
Diagram Melakukan 

Validasi Pembayaran
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Pembahasan
Relasi Tabel Database
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Pembahasan

Halaman Utama
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Pembahasan
Halaman Login/Register
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Pembahasan
Halaman Admin 

Data Member 

Pesanan
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Pembahasan
Halaman Admin 

Data Pesanan
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Pembahasan
Halaman Pelanggan 

Member
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Pembahasan
Halaman Pelanggan 

Pesan Lapangan
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Hasil
Admin

No Skenario Hasil yang diharapkan Hasil

1. login dengan akun 

terdaftar

Masuk kehalaman admin Berhasil

2. Tambah data 

lapangan

Menampilkan halaman 

lapangan dan tampil data 

tersimpan

Berhasil

3. Tambah harga 

lapangan

Menampilkan halaman harga 

lapangan dan tampil data 

tersimpan

Berhasil

4. Validasi bukti 

pembayaran 

member

Menampilkan halaman 

pembayaran member dan 

Tampil pembayaran member 

tervalidasi

Berhasil

5. Validasi bukti 

pembayaran 

lapangan

Menampilkan halaman 

pembayaran lapangan dan 

Tampil pembayaran 

lapangan tervalidasi

Berhasil

Pelanggan

No Skenario Contoh Kasus Berhasil

1. Registrasi Akun Menampilkan halaman 

regristrasi dan Akun berhasil 

tersimpan

Berhasil

2. Login akun Masuk ketampilan utama Berhasil

3. Memilih member Menampilkan halaman member 

dan Pesanan tersimpan

Berhasil

4. Memilih lapangan Menampilkan halaman 

lapangan dan Pesanan 

tersimpan

Berhasil

5. Unggah bukti 

pembayaran member

Menampilkan halaman 

pembayaran member dan Bukti 

terunggah

Berhasil

6. Unggah bukti 

pembayaran lapangan

Menampilkan halaman 

pembayaran member dan Bukti 

terunggah

Berhasil
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Hasil
Teknik pengujian menggunakan metode blackbox dilakukan dengan
membagi beberapa tampilan dan menu pada aplikasi monitoring dan 
melakukan input serta melihat output yang diharapkan.
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Simpulan
Dari hasil penelitian artikel yang berjudul Sistem Informasi Penyewaan 

Lapangan Bulutangkis Berbasis Website (Studi Kasus Gedung  Pertemuan 
Dan Olahraga Graha Sentosa) diharapkan dapat mempermudah pengelola 
dalam melakukan pencatatan dan penjadwalaan terkait penyewaan lapangan. 
Selain itu dengan adanya sistem informasi  ini dapat mempermudah pelanggan 
dalam memesan dan melihat jadwal penyewaan lapangan. Meski demikian, 
perlu adanya penyempurnaan pada sistem agar sistem berjalan dengan lebih 
baik dan efisien.
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